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1. はじめに 
コンピュータの進歩に伴い，スポーツの分野においても情報機器の利用が盛んになっています．スポ
ーツ科学の分野においては，運動解析[1,2]，ゲーム分析[3-5]等に利用され，スポーツ・運動学習を目的
としたコンピュータの利用も行われています[6]．トップレベルのスポーツ指導の現場においても，データ
分析ソフトやフォーム分析ソフト等が利用されています[7]．しかし，グラスルーツでのスポーツ指導におい
ては、情報機器の利用はあまり進んでいないのが現状です． 
一般にスポーツの指導では，ある動きの模範を見ることでその動きを早く学習出来ることが知られてい
ます[8]．しかし、バスケットボールは 5人対 5 人の集団競技であるため、多人数の動きの模範を示すこと
やその動きのビデオ等を見せることが指導の現場において常に出来るわけではありません。そのため、プ
レイヤーとボールの動きを線と記号で作戦盤上に示すことにより、その動きのイメージを捉えられるように
します．しかし、初心者や低年齢のプレイヤーにとって，図中の線や矢印だけで動くタイミングや移動のス
ピードを理解することは簡単ではありません． 
本稿では，作戦盤の機能をコンピュータ上で実現し、プレイヤーとボールの動きのアニメーション表示
機能を持つソフトウェアとして開発した”White Board for Basketball”について報告します．このソフトウェア
のアニメーション機能により、通常の作戦盤では難しい動くタイミングやスピードを理解することが出来ま
す．また，全体の動きを見ることが出来るので，フォーメイション・パターンの作成や，ディフェンスの動きを
検討する際に用いることも出来ます．その他に，作成したデータを基にした作図機能やインターネット上
での公開も可能です． 
本ソフトウェアは 1998 年 3 月からパソコン通信と WWW 上で公開し、現在まで開発を続けています．
開発時は，Coach’s Edge と呼ばれるソフトウェアのみがフォーメイションのアニメーション作成ツールとして
アメリカで販売されていました（現在は販売されていません）．現在では，類似のソフトウェアとして，
RoukyuNet で公開されている”籠球”[9]，スポーツテクノロジーシステム社の”ゲームマネージャー バスケ
ットボール版”[10]，WheelBarrow Software社の”Basketball Play Designer”[11]等があります． 
本報告では，アニメーションの作成・表示機能およびイメージ表示機能について述べ，ソフトウェアの実
行例について示します．  
2. アニメーションの作成・表示 
本ソフトウェアのアニメーション機能は，キーフレームアニメーション[12]と呼ばれる手法を用いて行いま
す．キーフレームアニメーションとは，時間軸に沿った動きの始まりと終わりの基準（キーフレーム）を作成
することにより，アニメーションを作成する方法です．2つのキーフレーム間の動きが，分割されて再生さ
れます．本ソフトウェアでは，分割数を 10に固定しています． 
プログラムを起動すると図 1に示されるように，バスケットボールコートとコマ（赤丸と青丸とボール）が表
示されます．ここで，赤丸と青丸のコマがプレイヤーを表し，プレイヤーとボールのコマの移動により，キー
フレームとなるシーンを作成します． コマ上にマウスを移動させ，ドラッグ＆ドロップによりコマを移動させ
ることが出来ます． 
 
図 1．White Board for basketballの起動画面 
コマの初期状態（シーン 0）を作成する必要があります．それぞれのコマを移動させ，すべてのコマを移
動させた後にツールバー上の [SET] ボタンをクリックすることによって，初期状態（シーン 0）を記録するこ
とが出来ます．次の場面も同様にコマを移動させた後，ツールバー上の [ADD] ボタンのクリックによって，
次の動き（シーン 1）が記録されます． 以上の操作を数回繰り返して，コマの動く位置（シーン 2，シーン
3，・・・）を記録していくと，１連のアニメーションが作成されます．いくつかのシーンの記録後，ツールバー
上の [＞] ボタンのクリックにより，アニメーション表示が実行されます（図 2）．  
 
図 2．アニメーション機能の実行画面 
アニメーションの新規作成に加え，シーンの変更，削除，追加が出来ます．シーンの変更を行うために
は，変更するシーン内で変更するコマをマウスで移動させ，ツールバー上の[CHG]ボタンをクリックします．
シーンの追加を行うためには，まず追加シーンの前シーンを表示させ，そのシーンのコマの位置を変更し
ます．その状態で［ADD］ボタンをクリックすることによりシーンの追加が行われます．シーンの削除を行う
ためには，削除するシーンを表示した状態で[DEL]ボタンをクリックします． 
 
図 3．編集画面 
メニューバー上の「編集｜データ編集」を押すと図 3に示すように座標データの編集画面が現れます．
この画面上で座標数値の編集により．微妙な位置の決定を行うことが出来ます．データ行の挿入及び削
除は出来ません．  
メニューバーの表示コマンドより，「ビットマップイメージの表示」「コマの軌跡の表示」「プレイヤーとボー
ルのコマ消去」「コメントの入力」「コートの向き・種類」の設定を変えることが出来ます．また，メニューバー
上の「表示｜設定」コマンドにより，アニメーション表示のスピード設定（低速，中速，高速の３段階），コー
ト上へのグリッド線の表示・非表示，軌跡の状態と軌跡の線幅の選択，コマの大きさとコマの表示文字の
設定を行うことが出来るダイアログボックスが起動します（図 4）． 
 
図 4．設定ダイアログの起動画面 
3. イメージ表示における画面の編集 
メニューバー上の「表示｜イメージ表示」の選択，またはツールバー上の［DSP］ボタンのクリックにより，
コマの動きとボールの動きを矢印で示す図を表示させることが出来る（図 5）．アニメーション作成時のシ
ーンを選択することによって，選択した表示範囲だけを表示させることが出来ます． 
 
図 5．イメージ表示の実行画面 
またこの画面上では，任意の線，四角，円，文字等を書き込むことが出来，雑誌や書籍等で見られるよ
うなフォーメイションの図を作成することが出来，ビットマップの保存および印刷が可能です（図 6）． 
 
図 6．イメージ表示画面への記入 
4. ＨＰ上での表示 
Java アプレットを利用することによりインターネット上の Webページで，このソフトウェアで作成したデー
タを公開することが出来ます．Java アプレット用の class ファイルをサーバ上に置き，class ファイルを読み
込ませるタグを HTML ファイルの中に書き込むことでアプレットがＷｅｂページ上で表示されます．この
class ファイルは，複数のデータ・ファイルを読み込み，メニューボックスから選択することにより表示ファイ
ルを選択することができます（図 7）． 
 
図 7． Javaアプレットの実行画面 
以下に Javaアプレットを呼び出す HTMLファイルを示します（表 1）．  
表 1．データ表示アプレットを呼び出す HTMLファイル 
<html> 
<head> 
<title>３人のオフェンス・パターン</title> 
</head> 
<body> 
<applet code="WB_3.class" align="baseline" width="440" height="330"> 
 <param name="NmbrOfFile" value="3"> 
  <param name="DataName[1]" value="3 on 3 : UCLA High Post Offense"> 
  <param name="DataFileName[1]" value="UCLA.wtb"> 
  <param name="DataName[2]" value="3 on 3 : Trail Play"> 
  <param name="DataFileName[2]" value="Trail.wtb"> 
  <param name="DataName[3]" value="3 on 3 : Scisors Cut"> 
  <param name="DataFileName[3]" value="Scisors.wtb"> 
 <param name="ViewNmbr" value="1"> 
 <param name="DelayTime" value="100"> 
 <param name="HoldTime" value="4000"> 
</applet> 
</body> 
</html> 
Webページの作成者が入力の必要があるパラメータは，それぞれ「<param name = NmbrOfFile value 
= "3">（読み込みファイル数）」，「<param name = DataName[1] value = "3 on 3 : UCLA High Post 
Offense">（アプレット上で表示させるタイトル名）」，「<param name = DataFileName[1] value = " 
UCLA.wtb">（読み込みファイル名）」，「<param name = ViewNmbr value = "1">（表示するファイルの番
号）」，「<param name = DelayTime value = "100">（場面の変化の時間間隔）」，「<param name = 
HoldTime value = "4000">（繰り返し表示での間隔）」です． 
「読み込みファイル数」はアプレット上の選択メニューに表示させるタイトルの数（読み込むファイルの
数），「アプレット上で表示させるタイトル名」はアプレット上の選択メニューに表示させるタイトル名，「読み
込みファイル名」はアプレット上の選択メニュー・タイトルに対応するファイル名，「表示するファイルの番
号」はアプレット上で最初に選択・表示されるタイトルの番号です．「場面の変化の時間」は場面の変化に
おける時間間隔であり，保存してある画面のデータを 10分割して画面では表示され，その一つの表示変
化における時間間隔で，時間の単位は 1/1000 秒です．「繰り返し表示での間隔」は，初期画面からコマ
が動き出すまでの時間で，時間の単位は 1/1000秒です．  
5. ソフトウェアの実行例 
White Boardにより作成した 3つのフォーメイション・パターンの実行例を以下に示します． 
・ スリーメン・パッシング 
・ UCLAオフェンス・パターン 
・ 1-2-1-1ゾーンプレスに対するプレス・オフェンス 
以上の 3つのフォーメイション・パターンは，バスケットボールでよく行う動きです．これらの動きをアニメ
ーション表示することにより，練習時の理解を容易にすることが出来ます．特に UCLAオフェンス・パター
ンやプレス・オフェンスは全体の動きをつかむことが難しいため，実際にスムーズに動けるようになるため
には反復練習を必要とします．しかし，このようなツールを使うことにより，その導入を簡単にすることが出
来ます． 
 
図 8． スリーメン・パッシングのアニメーション実行例 
 
図 9．UCLAオフェンス・パターンのアニメーション実行例 
 
図 10． 1-2-1-1ゾーンプレスに対するプレス・オフェンスのアニメーション実行例 
6. まとめ 
本稿ではWhite Board for Basketballの概要，使用方法，使用例について述べました．基本的な機能
ですが，バスケットボールの指導補助ツールとしての有用性を示すことが出来ました． 
今後，より詳細なアニメーションを必要とする場合には，スプライン補間や傾斜補間等によるアニメーシ
ョン表示機能や 3Dグラフィックスによる表示機能等を組み入れることが課題となります．  
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